










































　発端は、スティーヴ・ライヒが「漸次的位相変異プロセス（gradual phase shifting process）」を作品に用いた
ことに始まる。最初期の作品「カム・アウト」（966 年）「イッツ・ゴンナ・レイン」（965 年）では、2 本のテー












































　今回、「第 4 回広島国際アニメーションフェスティバル ASIFA-Japan30 周年記念展示」と「奈良町家の芸術祭
HANARART202」において、CG と Kinect センサー、サウンドを複合的に使用した＜ Dye in the particle 光の
染物＞及び＜ Mosquito net Ripples 波紋の蚊帳＞を制作し、展示を行った。試作の段階では Processing と Wii リ
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モコンを利用するインタラクションも検討していたが、Kinect センサーを活用した身体を使ったインタラクショ
ンがより直感的な表現へと昇華できると考え、グラフィカルプログラミング環境である Quartz Composer を採用
した。パーティクル表現に柔軟性があった為、このような組み合わせで制作を行うこととした。
　＜ Mosquito net Ripples 波紋の蚊帳＞及び＜ Dye in the particle 光の染物＞のサウンド制作にあたっては、FL 
Studio を活用している。中心となる音源として Rhodes エレクトリックピアノの再現した Lounge Lizard EP-3 を
















　＜ Dye in the particle 光の染物＞に関しても Rhodes エレクトリックピアノの音色を採用している。和音には







たプロトタイプ＜ Draw a Firefly 蛍＞を制作した。CG でモデリングした幾何学形体をカッティングマシーンで裁




度、システムと方法論、センサーの活用を再考し、インタラクティヴ性の高い前述の＜ Dye in the particle 光の染





た Quartz Composer パーティクル発生パラメータに収録した音の反応を対応させる方法へと昇華した。クラフト






　＜ Dye in the particle 光の染物＞において、より自然なインタラクションを取り入れるため、Kinect センサー
を導入することとした。ジェスチャー認識や音声認識機能を有し、センサーの正面に立って体を動かす直感的な操




れており、奥行きを求めている。Kinect から取得した奥行き情報、人体のスケルトン（骨格）運動情報を Quartz 
Composer に転送するのには Synapse を活用した。両手の運動情報を Quartz Composer のパーティクルパッチの
位置情報へと送り、インタラクティヴに光を操作し、描く事が可能なシステムをパッチプログラムにより構築した。
　このインタラクティヴアートは「第 4 回広島国際アニメーションフェスティバル ASIFA-Japan30 周年記念展」
に展示し、来場者の歓喜を呼び起こすことを可能にした。人体を検出する際キャリブレーションポーズを取る方法
としていたが、検出に若干の時間を要するため、その後の検討課題とした。
   「奈良町家の芸術祭 HANARART202」では Synapse による人体骨格検出の際のキャリブレーションポーズを取








　筆者は現在、Quartz Composer と DTM アプリケーションによって作品を制作しており、完全には統合されて
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